






La jugada més efectiva
“La novel·la va definir la cultura del segle XIX, 
el cinema la del segle XX, i les interfícies 
definiràn la del segle XXI.”
Lev Manovich








La proposta i la plataforma  ________________9
L’usuari i Pick’n’roll ______________________10
2.-Procés de treball _____________ 11
Fases  ________________________________12
Quadern de bitàcola ____________________13
3.-Recerca ____________________ 14
Referents directes / formals _______________15







Síntesi de l’anàlisi _______________________26
Bibliografia ___________________________27
4.-Memòria descriptiva _________ 28
Naming ______________________________29





Estructura dels continguts ________________35
Test d’usuari ___________________________36
El feedback ___________________________36
5.-Memòria productiva _________ 37
Mapa de navegació _____________________38
Primers passos de la proposta _____________41
Arquitectura de la interfície _______________42
Pictogrames___________________________43
Opening de l’app ______________________44
Producció ____________________________45
Promo audivisual _______________________64
La indústria de l’esport __________________65





Pick‘n’roll     Albert Coy Unión      EINA, Centre universitari de disseny i art                                                                          Disseny gràfic 2013-2014 
 4
Abstract
Pick’n’roll és una app destinada a entrenadors 
i jugadors de lligues no pertinents a la élit 
del bàsquet. Aporta a l’usuari funcionalitats 
que fins a dia d’avui depenen del suport web, 
guanyem practicitat, optimitzem els temps 
de consulta i aportem a l’usuari la capacitat 
d’estar enllaçat tant amb la federació com 
amb el seu propi equip de forma immediata.
Els smartphones ens permeten oferir a 
l’usuari funcionalitats que, per qüestions 
d’operativitat, els format web quedava limitat. 
Pick’n’roll oferirà la possibilitat de que tant el 
jugador com l’entrenador faci un seguiment 
quantitatiu i qualitatiu dels progressos del 
propi esportista.
Explorant les possibilitats d’un sistema de 
seguiment digital es proposa la capacitat de 
mostrar a l’usuari un esportista equivalent de 
les lligues professionals. La proposta pretén 
motivar tant al jugador com a l’entrenador 
a realitzar una experiència esportiva més 
propera a l’élit. Podrem realitzar un seguiment 
personal i un anàlisi previ del rival, per tal 
d’acondicionar els requeriments d’un partit a 
l’entrenament. 
La funcionalitat de l’app queda oberta a 
possibles extensions, amb la finalitat de 
poder-se aplicar a altres perfils federatius i 
arbitrals, i alhora serà extrapolable a altres 
categoríes esportives.
Pick’n’roll es una app destinada a estrenadores y 
jugadores de ligas externas a la elite del baloncesto. 
Aporta al usuario funcionalidades que hasta hoy 
en dia eran dependientes de los sistemas web, 
ganamos practicidad, optimizamos los tiempos de 
consulta y aportamos al usuario la capacidad de 
estar enlazado tanto con la federación como con 
su própio equipo de forma immediata.
Los smartphones nos permiten ofrecer al usuario 
otras funcionalidades que, por cuestiones de 
operatividad, dejan a los formatos web limitados. 
Pick’n’roll ofrecerá la posibilidad de que, tanto 
entrenador como el jugador, puedan relizar un 
seguimiento cuantitativo y cualitativo de los 
progresos del deportista.
Explorando las posibilidades que nos ofrece un 
sistema de seguimiento digital, proponemos la 
capacidad de que el usuario conozca un perfil 
profesional equivalente a sus capacidades. 
Esta propuesta quiere motivar al deportista y 
entrenador a vivir una experiéncia más proxima a 
la pràctica deportiva profesional. Podremos realizar 
un seguimiento personal y un análisis previo del 
vontrincante, para así acondicionar los requisitos 
de un partido al entrenamiento a desarrollar.
Las funcionalidades de la aplicación quedan 
abiertas a extensiones futuras con la finalidad 
de poderse aplicar a otros perfiles federativos y 
arbitrales, y a su vez, la posibilidad de aplicarse a 
otros deportes.
Pick’n’roll is a mobile  app designed to non-professional 
players and coaches in the field of basketball. Gives to 
the user funcionalities which used to depend by the 
web format untill nowadays. With the app we gain 
practicity, optimize query time and give to the user the 
capacity of beeing linked to its federation and its team 
immediately.
Smartphones give us the possibilities of giving to the 
user new functionalities that in terms of operativity, 
website formats lasts limited. Pick’n’roll makes the 
coach and also the player trace its own progress in a 
qualitative and quantitative way.
Exploring the possibilities of a tracing digital system 
we propose the capacity of giving to the player 
a professional profile that share similar sportive 
capacities. The aim is leading the player to develop 
a sport career more similar to the professional 
experience. With those capacities, the users could 
trace its personal goals and also preview upcoming 
situations having conditioned trainning sessions.
The aim of Pick’n’roll is to be the wick for future apps, 
offering the possibility of being applied to other 
federation or referee profiles and also the possibility of 
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Motivació 
El present projecte neix amb l’objectiu de resoldre problemàtiques 
(comunicatives, de gestió de la informació, etc.) donades en 
el context esportiu de les lligues no professionals. Per tal de 
desenvolupar el projecte prendrem com a àmbit d’intervenció la 
pràctica del basquetbol.
El producte a desenvolupar serà un intermediari virtual que permeti 
a l’usuari tenir immediatesa en relació a la informació de la que 
vol disposar. Generarem, per tant, una eina resolutiva que tramiti 
aquests fluxes d’informació de forma immediata.
La coneixença de l’àmbit esportiu on s’actúa és la principal 
motivació del projecte, una proposta que va més enllà de facilitar 
informació a l’usuari per mitjà de les noves tecnologies. Pick’n’roll 
neix com una eina de caràcter professionalitzador tant de cara a 
l’esportista com a l’entrenador; implicant els màxims responsables 
de les federacions i lligues no professionals aconseguim una 
experiència d’usuari més propera a la situació de l’esportista d’èlit.
Ens allunyem de la proposta d’una aplicació purament comercial 
per tal d’innovar i generar un hàbit en l’usuari. Proposem un recurs 
de còmode manipulació en tant que s’integra a un dispositiu d’ús 
quotidià en el target al que ens adrecem.
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Temàtica 
L’eina es proposa per a un àmbit esportiu, intervenim en la pràctica 
del bàsquet en un context no professional. Es desenvoluna una 
app per a dispositius mòvils (smartphones) per a optimitzar els 
tràmits d’informació i alhora disposar de les dades actualitzades de 
manera immediata.
Pick’n’roll facilita a l’usuari des de les dades d’un proper rival fins 
a notificacions de la Federació responsable de la lliga. Facilitem 
la disponibilitat d’una informació de rellevància. Amb aquesta 
proposta modifiquem els hàbits esportius aproximant-nos més a 
una experiència d’esport d’èlit.
Tot i treballar dins del context del bàsquet, la interfície virtual 
es desenvoluparà amb la consistència suficient com per a ser 
extrapolable a altres disciplines esportives.
La intervenció es duu a terme a partir de la recerca i el diàleg amb 
usuaris del suport actual (pàgina web federativa). 
Cas d’estudi 1_problema de comunicació: 
Son les festes populars d’un poble en el que hi ha un partit al 
pavellò municipal, però degut a les obres no es pot celebrar la 
festa a la plaça on estaven previstes. L’Ajuntament decideix buscar 
una altra zona del seu patrimoni per tal de celebrar la festa i tria el 
pavelló sense tenir en compte els clubs esportius.
Arriba el dia abans del partit i l’Ajuntament fa saber a l’entitat que 
disposa de les pistes a última hora, aquests han de comunicar 
amb un mínim de 24h d’antelació el canvi d’horari per tal d’evitar 
desplaçaments innecessaris ni els hi contin un partit com a perdut/
no presentat. El club pertinent ha de comunicar a la federació de la 
CCAA, aquesta al club, i el club a l’equip.
En el cas de que la comunicació no sigui immediata l’equip 
visitant no haurà rebut la noticia i per tant s’haurà desplaçat 
innecessàriament amb les despeses i altres condicions que aquest 
fet comporta.
Entre el context i l’usuari apareixen 
els primers problemes comunicatius
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Problemes existents
-Comunicació entre clubs i federació (intermediaris)
-Dia a dia (dependència total de la web, classificació, calendaris...)
-Gestió de fitxes en paper amb la tardança que implica
-Preparació dels partits impossible per manca de dades
-Equips amb insuficients jugadors
 ex: Article sobre una nena de Totana (Múrcia)
Anàlisi exhaustiu dels problemes existents
Comunicació: Sovint succeix que degut a imprevistos (interns/
externs a l’equip que participa en competició), els horaris 
preestablerts per als matxs queden alterats. En moltes ocasions 
es poden preveure i anticipar amb temps per tal d’informar a 
l’equip visitant. Però quan són fets puntuals els intermediaris es 
converteixen en entrebancs que endarrareixen o inclús anulen la 
transmissió del missatge.
Dia a dia: actualment les interficies de consulta de dades són 
les planes web amb les condicions que aquestes comporten 
(no adaptades a mobil, temps de consulta...). Considerarem que 
estem malgastant temps de forma innecessària. No existeix una 
web responsive ni una versió de visualització optimitzada per a 
smartphone en el panorama actual (analitzant les federacions 
corresponents a Espanya).
Gestió en paper: tramitar les fitxes federatives en un suport 
d’aquestes característiques condiciona a que els jugadors, en 
alguns casos especials, es vegin forçats a esperar que tant els clubs 
com la federació pertinent tramitin les seves dades. Fet que es 
podria agilitzar per mitjà d’una interfície en línia.
Mancança de jugadors: es dona el cas d’equips que no poden 
formar-se per falta de jugadors. Amb una base de dades que tramiti 
als agents lliures (des de el registre d’usuari) es podran realitzar els 
fitxatxes corresponents.
Preparació: tant entrenadors com jugadors preparen els partits en 
funció d’unes dades globals (classificació, punts a favor i en contra, 
i els resultats dels partits) de cada equip. Caldrà doncs, una base 
de dades més extensa amb especificacions, per tal de preparar 
un partit d’una forma específica i formar al jugador envers a les 
situacions de partit que es poden produïr. Convertim l’experiència 
esportiva de l’usuari en una situació previsible i qualitativa. Es busca 
oferir una experiència formativa.
*Cas succeït a la Federación de Baloncesto de la Región de Murcia  (20 Nov_2013)
L’article tracta sobre la tramitació d’una fitxa femenina per a la competició mixta en una localitat amb 
manca d’equips femenins. Alhora es destaquen les mancances de les federacions arreu d’Espanya.
Pick‘n’roll     Albert Coy Unión      EINA, Centre universitari de disseny i art                                                                          Disseny gràfic 2013-2014 
1.-Introducció 9
La proposta i la plataforma 
S’ha optat per desenvolupar una interfície per a smartphone per 
tal d’establir un métode de disseny en funció a la filosofía Mobile 
First.  S’orienta la proposta a aquest model de disseny degut a les 
possibilitats d’expansió que pot tenir l’aplicació. L’smartphone és 
l’eina que tenim més a mà durant el transcurs del dia i, per aquesta 
raó es crea un projecte adaptat a les possibilitats del suport ja 
que des de un principi estem parlant de la immediatesa com a 
particularitat principal.
Rebutgem la proposta d’una web responsive degut a que parlem 
d’una app no adaptativa sinó canvaint segons l’usuari. L’accés ha 
de ser directe sense intermediaris, i és per aixó que una proposta 
d’aplicació ens facilita una base de dades pròpia.També rebutgem 
la creació d’una web-app degut a que la proposta en versió web 
sería de més complexitat (contingut d’informació) i no volem que 
l’app quedi 
La tria del sistema iOs vé donada per els requeriments que presenta 
l’app store de l’empresa Apple, ja que és la botiga en línia amb 
més condicionants del mercat, això farà que realitzem un disseny 
adequat a la interfície. Més enllà dels requeriments inicials també 
s’ha triat aquest sistema opertatiu per a optimitzar timmings, ja 
que iOs es el sistema que triga més temps en desenvolupar-se 
(informàticament) al tractar-se del llenguatge Objective C. Realitzar 
un disseny en aquest sistema en permetrà poder desenvolupar una 
alternativa per a sistemes Windows i Android durant la programació 
del sistema triat. 
iOs X Code
-Apple App Store: restriccions determinades per 
estudis d’usabilitat ja testejats, aquestes pautes són 
adequades a l’ergonomia de l’usuari.
-Objective C:  més complex en programació, ens 
permetrà desenvolupar per a sistemes alternatius 
durant la programació del sistema iOs.
-Usabilitat: al existir paràmetres de disseny comuns 
en els dispositius d’Apple Inc. podrem fer adaptacions 
coherents en relació a propers formats dels 
dispositius.
Alternativa a Objective C
-Swift: nou llenguatge de programació, més eficient 
en la codificació i més simple en caràcters. Situat 
entre l’Objective C i el C ens permetrà generar un codi 
més net, i per tant una resposta més fluïda per part 
del dispositiu. Presentat per Apple durant l’evolució 
del projecte el dia 2/6/2014 durant la Keynote 
WWDC’14. Al tractar-se d’un llenguatge recent 
s’haurà d’invertir el temps estalviat en programació 
en verificar al 100% la fluidesa de la interfície.
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L’usuari i Pick’n’roll
L’usuari és tot aquell implicat en la realització de la pràctica 
esportiva; des de el jugador fins a l’àrbitre. Aquesta actitud 
professionalitzadora que té l’app permetrà disposar de diversos 
perfils en el cas de realitzar més d’una tasca.
El rang més gran d’usuaris al que va destinat el projecte és el que 
ocupen els jugadors, ja que en nombre són majoria. Tot i això els 
marges d’edat que comprendràn els usuaris seràn dels 16 anys als 
35. Ja que aquesta franja ocupa tant jugadors com entrenadors i en 
possibles extensions els àrbitres.
Dins del context del basquetbol cal  fer menció que no fem un 
disseny concret (per a una federació local per exemple) sinó que 
resolem una problemàtica comú en les organitzacions esportives 
(fora de la èlit) en general.
Destinem Pick’n’roll a un usuari actiu, amb passió pel bàsquet i la 
millora tècnica personal i de l’equip. La relació entre l’app i l’usuari 
està conformada per tal de que aquest faci ús de l’app amb 
consciència esportiva. Un usuari pot preparar un entrenament 
des de la pròpia pista de bàsquet d’entrenament per mitjà del seu 
smartphone, d’aquesta manera tant jugadors com entrenadors 
podràn acondicionar la dinàmica a les necessitats i requeriments 
d’un partit.
En el cas d’aquesta eina, es generarà pregnància en l’usuari per 
mitjà de les possibilitats que ofereix, ja que actualment la web és 
funcional i com a recurs funciona. L’usuari trobarà diferenciador 
el fet de que amb l’app té ademés d’informacio´personal (que no 
ofereixen les webs) la informació del rival per tal de preparar-se i 
reforçar aspectes del seu rendiment.
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Fases 
1.-Ideació
En la primera fase s’identifiquen problemàtiques existents, a partir 
d’aquí la fase de pluja d’idees comença a dur-se a terme. Plantejant 
diverses víes de resolució s’identifiquen els punts clau que definiràn 
el projecte com a app.
2.-Investigació
Per mitjà del contacte directe amb gent del col·lectiu intervingut 
es defineixen els paràmetres de la porposta. Es duu a terme 
una investigació exhaustiva de projectes existents i de versions 
equiparables. Al confirmar-se la inexistència de propostes 
equivalents es comença a plantejear el tret diferenciador del que és 
més proper a la proposta, les web-app.
3.-Plantejament de la proposta
A mesura que es desenvolupa el projecte cal definir el valor afegit, 
i es proposa la possibilitat (finalment viable) d’incorporar perfils 
alternatius equiparables al del propi usuari, un alter ego.
4.-Desenvolupament
S’inicia a partir del desenvolupament de wireframes que facilitaràn 
la posterior estructuració dels elements i alhora ens permten 
definir les jerarquíes visuals que tindrà cada secció de l’app. 
Condicionat per els estudis d’usabilitat s’han desenvolupat botons 
adequats a la mida òptima per a la correcta interacció. Prèviament 
hem fet fases d’sketching per a la correcta definició de la icona i 
naming ja que és primordial la definició visual per a comunicar el 
contingut de l’app; aquesta ens ha generat un concepte a seguir 
en la direcció d’art del projecte i ha facilitat el desenvolupament 
d’una gràfica acord.
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Referents directes / formals
Actualment no existeixen bases de dades per a smartphones en 
que entenem de forma visual els fluxes d’informació. Per tant com a 
referent (per tal de fer un paral·lelisme) direm que les xarxes socials 
online són un clar exemple de trànsit de dades que s’actualitzen 
en funció del temps i que, alhora, provoquen la interacció entre 
els usuaris.




-Xarxa social de marca esportiva
-Aplicacions/jocs de bàsquet d’inter fície basada en dades/
estadístiques
Per tal de realitzar un anàlisi exhaustiu, la tasca consistirà en 
identificar per mitjà de la recerca tant referències visuals com 
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Lets Basket+
Interfície bàsica per a un públic més ampli
Punts forts:
-Estadístiques acumulables
-Aplicable a qualsevol lliga
Debilitats:
-Usabilitat per a la gestió total de l’equip 
(entrenadors i externs)
-Xarxa pròpia de l’app
-Interfície pobre gràficament





Actualment el gestor més recomanat i més explotat 
(en termes de descàrregues) és l’aplicació d’ipad 
iScore Basketball per a entrenador de bàsquet. 
Utilitzat des de periodistes de la ESPN (tant en la 
NCAA Basketball com en la NBA) fins als entrenadors 
federats per organitzacions més pròximes.
Punts forts:
-Riquesa estadística
-Aplicable a qualsevol lliga amb els estàndards de 
joc nordamericans
Debilitats:
-La informació no és acumulable (partit a partit)_
Mancança molt important
-Interfície pobre gràficament
-Ús limitat a l’entrenador






Idiomes: Espanyol, Alemany, Català, 









Idiomes: Francés, Anglès, Japonés
Desenvolupador: Faster Than Monkeys
© 2009-2013, Faster Than Monkeys, 
iScore Sports
Clasificació 4+











-Prové de Nike+ running (sistema integrat i testejat)
-Associat a un hardware (independència estadística)
Debilitats:
-Éxit efímer
-En desenvolupament local (EEUU i Xina)
INTERFÍCIE COHERENT 





-Interfície que simula la realitat del professional
-Gràfica coherent
-Per a tots els públics
Debilitats:
No identificades, degut a que prenem el videojoc 
com a referent fora del context d’aplicacions.
PUNT DE PARTIDA (simulació d’una experiència 
professional en funció d’unes variables quantitatives 
i qualitatives)
Gratuïta




Idiomes: Alemany, Xinés simplificat, 
Xinés tradicional, Francés, Anglès
Desenvolupador: Nike, Inc. (iDP) 1
© Copyright 2013 Nike, Inc.
Clasificació 4+






Clasificació: 8’1/10 segons GAME España
Referents en tractament de la informació
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Referents d’usabilitat
Google apps: + i gmail
Les apps desenvolupades per Google són referència 
en tant que per mitjà del llibre d’estil Google 
aconsegueixen transmetre una identitat pròpia. Però 
l’interés no resideix tan sols en els aspectes visuals, 
sinò que el caràcter de les interfícies Google és la 
capacitat de facilitar a l’usuari l’accés a la informació 
per mitjà de una interfície senzilla i, alhora, intuitiva.
Per mitjà de gestos com el swipe i el slide s’accedeix a 
les dades de segon pla de forma còmoda.
Tot i això, permet a l’usuari disposar de multiplicitat 
de comptes de correu, una virtut que podrem 
incorporar als rols de cada usuari.
Interfícies de navegació intuitiva
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Nike+ Running
La present app és la eina de la cual sorgeix la intenció 
d’aportar al mercat de l’esport una intervenció 
inclusiva. Neix amb la finalitat de conectar el grup de 
la societat que es dedica a fer esport i vol compartir 
la seva informació, metes i reptes amb la gent del seu 
voltant.
Es configura amb una interfície lògica i còmoda per 
al runner.
Twitter
Per sí mateixa ja es defineix com l’app de la 
informació. Es considerarà una aplicació referència en 
tant que per mitjà de la xarxa es manté al dia.
Amb una interfície coherent que recentment aplica 
la comoditat dels gestos com a funció; serà referent 
com a interfície de butxaca que comparteix dades i 
està al corrent de la informació que actualitzen els 
seus usuaris.
Referents d’usabilitat
Interfícies de navegació intuitiva




Degut a que el destí principal són les interfícies 
digitals, basarem l’aspecte en el caràcter visual que 
presenta l’actual versió del sistema operatiu iOs ja 
que la seva visualització comença un trànsit per tal 
de que els sistemes Android desenvolupin gràfiques 
similars i facilitar als desenvolupadors d’aplicacions 
mantenir un sistema coherent no tancat.
La interfície gràfica no es limitarà a les característiques 
del sistema iOs sinò que es buscarà un sistema gràfic 
que permeti conviure l’app amb el sistema, per a que 
més endavant pugui aplicarse als restants sistemes 
operatius o a possibles variacions gràfiques del 
sistema actual.
Cal destacar, que els criteris ergonòmics seguits són 
els pautats per Apple Inc. ja que és l’empresa amb 
l’Store més restrictiu en quant a criteris de disseny.
El disseny centrat en iOs7 ens permetrà adaptar l’app 
a els nous condicionants de futurs sistemes operatius 
apareguts durant el desenvolupament del projecte: 
iOs8 (dilluns 2 de juny, durant la WWDC 2014 al 
Moscone Centre de San Francisco).
Interfícies gràfiques
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Notegraphy
Conversor de textos en composicions visuals.
Una app que, a partir d’unes dades que es redacten 
per tal de ser publicades, converteix aquestes en una 
peça gràficament agradable i més amable a la lectura. 
Per mitjà d’un algoritme que adapta gràficament 
segons els criteris del disseny gràfic els textos a una 
imatge més enriquida que un text. Funciona amb tot 
tipus d’interfícies que comparteixen dades: Facebook, 
Instagram, Twitter, Tumblr...
Interfície intuitiva i gràficament dinàmica.
Referents visuals
Interfícies gràfiques
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Combinacions tipogràfiques
Tot i realitzar una base de dades, la intenvió principal que té 
l’aplicació és la de comuicar a l’usuari per mitjà d’una interfícies 
gràfica. Per tant, treballarem amb volums de text no gaire extensos 
per tal de sisntetitzar el missatge.
La tipografia per tant serà triada per tal de optimitzar la seva 
llegibilitat en pantalla. Per mitjà de la combinació d’estils que 
conviuen ben aparellats òpticament, buscarem una combinació de 
les tipografies SLAB amb les SANS SERIF. 
L’elecció de les SANS SERIF és deguda a la versatilitat que tenen i 
la possibilitat de aplicar una versió condensada ja que en pantalla 
dòna un bon resultat. En canvi les SLAB en sí mateixes ja tenen un 
caràcter propi adequat al registre en el que ens centrem i enriquiràn 
l’identitat del producte. En el cas de les SLAB triarem una del tipus 
EGÍPCIA.
A partir d’aquestes premises, la recerca consistirà en adequar la 
millor tipografia que doti d’identitat al projecte i alhora enriquixi 
l’experiència de l’usuari.
Post-recerca
Transcurrida la fase de recerca s’ha acabat optant per una pal sec, 
com veurem més endavant, s’aplicarà amb terminacions rounded 
ja que comuniquen més valors que no pas una egípcia o una slab.
Adapten millor  el hinting
Algunes de les tipografies més utilitzades dins del món de les 
apps i en el registre del basquetbol són les que segueixen els 
criteris anteriorment anomenats:
Finalment, decidim que una pal sec funciona millor, a més a més, com veurem més endavant les 
particularitats dels acabats definiràn l’identitat de la proposta.
Referents visuals
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Françoise Nielly
Un altre referent, en aquest cas artístic serà l’estil de 
la pintora francesa: Francoiçe Nielly. La cual en tota la 
seva obra artística fa intervenció a través de pintures 
fluor/llampants amb les que transmet tota la càrrega 
i dota de caràcter els seus retrats. 
A partir de la premisa “el color és caràcter” podrem 
desenvolupar una gràfica que s’adapti a cada club de 
la lliga, el color és la variable que dotarà d’identitat a 
la interfície de cada usuari. La capacitat d’enriquir de 
caràcter una identitat vindrà donada per la versatilitat 
que ens genera treballar amb les interfícies mòbils 
com a destí (multiplicitat de variables cromàtiques).
Referents visuals
Externs al món virtual
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Cromos de futbol
En aquest cas no volem aconseguir l’aspecte estètic 
de les enganxines de Panini, sinó que seràn un 
referent com a conjunt de dades (estadístiques i 
palmarés) en circulació.
De la mateixa forma que els nens/nenes intercanvien 
enganxines trobem que és un paral·lelisme als 
intercanvis de informació. En el món dels nens 
obviem l’existència de peces gràficament pobres tot i 
aixó en contingut les trobem  apropiades al projecte 
ja que disposen de la informació tractada de manera 
més primària.
Són en sí resums de el mèrits del jugador/equip i com 
a tal podrem fer un paral·lelisme amb la interfície a 
desenvolupar. A partir d’un perfil, tindrem una base 
de dades de consulta.
Referents conceptuals
Externs al món virtual
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Fuelgrafics
Una agència de brandig que ha ampliat les seves 
fronteres cap al món de les interfícies digitals degut a 
la demanda del mercat actual.
Realitzen treballs complexos en navegació que 
tenen com a resultat interfícies intuitives i, alhora, 
còmodes per a l’usuari. Un treball molt conscient de 
la navegació de les apps que desenvolupen.
Els punts forts de Fuelgrafics els trobem a la nitidesa 
de les interfícies, tant les que són per a ordinador 
(webs) com les de dispositius portables; però 
sobretot és més clar en les mòbils.
ex_app: 
YouZine (reinvenció de Deezine)
Revista digital sobre produccions cinematogràfiques.
Referents metòdics
Metodologia de producció
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Gestualització
Sistemes iOs Anàlisi tipogràfic El color com a variable d’identitat Interfícies adequades a l’usuari





Punts de partida per al desenvolupament del projecte
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Disseny d’interfícies i UX
César Tamarit, Cecilio / @cecetaca (2013)
Desarrollar apps para iOs 7 es fenomenal
< http://www.applesfera.com/ios/desarrollar-apps-para-ios-7-es-
fenomenal-libro-para-los-que-quieran-empezar-a-programar >
Consulta web: 23 d’octubre de 2013
Andy Pratt & Jason Nunes (2013)





Consulta web: Consulta contínua durant la producció (inici 12 de 
gener de 2014)
Javier Cuello y José Vittone
Diseñando apps para móviles
Apple Inc.
The Swift programming language
Publicat online el 3-6-2014
Recerca infogràfica
R. Klanten, N. Bourquin, S. Ehmann, F. van Heerden, T. Tissot (2008)





Consulta web: 15 de novembre de 2013
Bibliografia
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Naming
Pick ‘n’roll és quelcom pròpi del bàsquet, és la jugada més efectiva 
davant de la defensa. Es considera, en el món del bàsquet, la 
jugada tàctica més ofensiva davant del rival; consisteix en un 
concepte molt simple: bloqueig del jugador interior sobre el 
defensor del base i continuació de la jugada cap a la cistella on rep 
l’interior per culminar la jugada.
Es defineix en sí mateixa com la ofensiva més productiva en una 
situació de partit. Una tècnica tàctica que es va fer conèixer als 
anys 90 per l’equip Utah Jazz que gràcies a aquesta van arribar a 
les finals de la NBA amb el base John Stockton i el pivot Karl Malone.
És un conjunt de paraules fàcil de recordar. Alhora de desenvolupar 
el naming es va fer un estudi de la quantitat de caràcters permesos 
per l’app store de distribució. Buscàvem evitar que per defecte 
el sistema operatiu activés els punts suspensius en la pantalla 
inicial. Tot i que, per quantitat es troba al límit (queda dins dels 
paràmetres) l’abundància de caràcters estrets/verticals (sense un 
ample de M total) ens permet dotar de més caràcters tipografics 
el nom.
La traducció literal del nom és: agafa-ho i continúa (fent referència 
a la pilota). Amb el que ens aporta l’app, l’usuari pot ”continuar la 
jugada” i crèixer com a jugador. L’usuari obre l’app i segueix/millora 
la seva rutina esportiva.
El naming queda composat per les paraules:
PICK AND ROLL
Es rebutja l’utilització del símbol àmpersand (&) per tal de facilitar 
l’ús en la majoría de dialectes. Això és degut a que la contracció 
“and” per mitjà de cometes està més assimilada com en el cas 
“Rock’n’roll” o “Guns ‘n’ Roses”. 
El nom ha sigut sintetitzat segons la nomenclatura americana que 
substitueix els caràcters tipografics d’inici i final per apòstrofs de 
manera que el naming es configura de la següent manera:
11 caràcters verticals ens 
permeten disposar d’un 
naming sense generar errors 
de visualització.
Pick and roll Pick and...
Pick ’n’ roll Pick ’n’ r...
Pick’n’roll
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Direcció d’art i concepte
Pick‘n’roll és un sistema professionalitzador dels usuaris en l’àmbit 
esportiu del basquetbol. Per a la gràfica s’ha optat per explotar la 
metàfora de les estrelles/constel·lacions com a referència directa a 
l’esport d’èlit, les estrelles de l’esport.
El treball de les estadístiques pren un caràcter infogràfic en tant que 
es desenvolupen en sistemes pentagonals de referència directa a 
les estructures estelars. Tal com es representen les constel·lacions 
en els mapes estelars, els astres s’uneixen per mitjà de nexes amb 
la intenció de facilitar el reconeixement de les formes que generen, 
en el cas de Pick’n’roll facilitem la legibilitat del contingut estadístic.
L’app centra la interfície en l’usabilitat d’aquesta; és l’usuari la 
prioritat del projecte. Pick’n’roll solventa problemàtiques existents 
però alhora pretén dotar a l’usuari d’una experiéncia esportiva més 
enllà del propi smartphone. Per mitjà de la informació que presenta 
l’app, creem un estat de confort a l’usuari en tant que preveu 
imprevistos i ademés pot preparar-se per a afrontar-los.
No entenem l’app únicament com un suport de seguiment 
sinó que també és un nexe, d’aquesta manera entenem les 
constel·lacions: nexes entre punts/estels. Aquests nexes són alhora 
elements estructurals igual que l’esport, que està reglat en primer 
lloc per la física.
La direcció artística del projecte s’ha encarat de la mateixa manera, 
al ser un target molt concret cal que sigui una app pertinent. És per 
aixó que tant la gràfica com el naming s’ha desenvolupat per tal de 
que l’usuari conegui tots els recursos gràfics i d’interacció aplicats.
Els nexes i els elements estructurals han generat un llenguatge 
gràfic adient al projecte i la síntesi d’aquests dos elements són 
les conste·lacions. La metàfora funciona en tant que l’usuari pot 
estudiar la seva “estrella” (el seu alter ego professional).
Síntesi d’una vista 
frontal d’una cistella de 
bàsquet  mitjançant una 
gràfica basada en nexes 
estructurals.
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Color
Es partia d’una consideració molt assumida en el que respecta al 
color; al basquetbol s’ha associat per naturalesa el color taronja, 
provinent de la pell de la pilota, la tonalitat dels parquets i la 
pintura de les cistelles (anelles). Ha sigut estictament necessari 
sortir de manera discreta d’aquest estereotip, no per la necesitat 
d’alterar el contingut, sino que s’ha optat per la llegibilitat i el bon 
funcionament dels color en la pantalla dels dispositius mòbils.
Al treballar tipografies en negatiu necessitàvem d’un color que 
ademés de dotar de identitat la interfície mòbil, fes especial 
referència a l’esport. Cromàticament, el color vermell és el més 
proper al taronja i ens aporta dinamisme i tensió.
La gamma cromàtica amb la qual s’ha generat la 
identitat de Pick’n’roll ha sigut la següent:
Aquesta visualització serà òptima en pantalla degut a que 
són colors RGB.









Altres usos i botó Alter Ego
RGB_236/44/51
HEX_#EC2C33
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Símbol
Amb una clara diferenciació respecte la tipografia de la interfície, 
la icona és més figurativa en tant que representa moviment i 
variables d’informació. El desenvolupament de la identitat va en 
relació a la geometría i als elements estelars, però sense deixar de 
banda l’objectiu principal: les estadístiques.
La estadística és el tret diferenciador d’aquesta app respecte el que 
existeix en l’actualitat en el mercat d’aplicacions esportives. Definim 
així un símbol que fa referència directa a l’app:
-Tipografia itàlica i slab superior: moviment.
-Tipografia bold: força, contundència, caràcter.
-Constel·lacions: estadístiques, unió, conexions.
-Ull de la “P”: informació relativa. Símbol de l’app
Símbol funcional 
únicament en pantalles 
retina display.
Símbol optimitzat per a la icona.
Icona final (amb el gruix 
adaptat per a tot tipus de 
pantalles).
El fet de representar l’ull de la “P” per mitjà  dels nodes fa 
més reconeixible la tipografia, però al realitzar la versió 
amb la transparència veiem que la icona té un carácter més 
expressiu. 
Els nodes comuniquen conexions, pero Pick’n’roll és una app 
de caràcter progressiu (creixement de aptituds de l’usuari), 
i aquest valor el comunica la transparència que és la representació visual de les 
dades. Alhora la transparència és dinàmica, mentre que els nodes s’interpreten 
estàtics ja que són elements estructurals. També rebutgem la versió que incorpora 
l’apòstrof, ja que no comunica sinó que contamina la identitat.









Degradat de la icona
Del color lluminós cap al fosc.
Gradació:
35% del color clar
65% del color fosc
Mida real en pantalla
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Tipografia
Per tal d’adaptar la tipografia al registre que es vol aconseguir, s’ha 
triat una tipografia geomètrica amb acabats arrodonits per a que 
convisqui de manera sòlida amb la gràfica i el contingut.
El bàsquet és física i matemàtica, per tant calia trobar una família 
tipogràfica adequada. El problema de les geomètiques més 
clàssiques com la Futura és que la diferenciació entre les “a” i les “o” 
presenten problemes de legibilitat en pantalla degut a la definició 
dels píxels. La Avenir presentava la mateixa problemàtica i es va 
optar per una versió Rounded de la Gotham per a diferenciar bé els 
caràcters i, alhora reforçar el concepte d’esport aquests acabats ens 
aporten identitat.
Al presentar text en poca quantitat s’ha obert el track per tal 
d’optimitzar la lectura de l’usuari. La tipografia utilitzada per a la 
interfície és la Gotham Rounded Book. Al disposar de 326 ppp de 
resolució degut a les pantalles amb tecnología Retina disposem 
d’una versatilitat tipogràfica superior que la que podem trobar a les 
pantalles convencionals. El fet de ser una app per a esportistes ens 
farà possible aplicar cossos petits, ja que per qüestions mèdiques, 








28 pt__The quick brown fox jumps over the lazy dog.
22 pt____The quick brown fox jumps over the lazy dog.
18 pt______The quick brown fox jumps over the lazy dog.
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Estructura dels continguts
La informació s’ha gestionat de manera que l’usuari pugui accedir 
a les zones d’interés de la interfície per mitjà de la gestualització; 
Pick’n’roll disposa d’accessos directes per mitjà de moviments 
d’Slide de manera que sigui una app intuitiva i versàtil. Tot i que 
presenta botons, les interfícies actualment tendeixen a minimitzar 
aquests per tal de guanyar espai per a la informació i amb aquesta 
pràctica s’educa a l’usuari a tenir uns moviments de gestualització 
més universals. Un exemple és el moviment Slide d’esquerra a 
dreta, que s’està implementat com a genèric als sistemes iOs per al 
desplegament de Menús o Llistats.
La estadística pentagonal es tria com a contingut visual de 
llegibilitat fàcil i alhora es recolza amb informació numèrica 
per diferenciar lleugeres variacions. També reforça el caràcter 
professionalitzador i ens aporta una referència visual directa a la 
temàtica de les constel·lacions.
En un segon nivell de lectura de la pantalla inicial presentem 3 
elements que ens indiquen les particularitats físiques d’un jugador, 
i gràficament es representa amb un cercle amb 3 nivells. Aquests 
3 nivells els determina l’entrenador des de la seva interfície per 
tal de conèixer els perfils dels seus jugadors. En els nivells creix 
un element traslúcid que detemina les característiques físiques, 
en aquest cas la gràfica no és pentagonal sinó que és una esfera. 
L’esfera interior creix com una Supernova (conservem el concepte 
principal) per tal de fer visualment llegible la informació.
Generem doncs, tres nivells de legibilitat a les fitxes de jugador i pantalla inicial de 
l’usuari: un primer pla amb la informació relativa al valor com a jugador, un segon amb 
tres caracteístiques físiques i un tercer nivell que determina dades més específiques de les 
situacions de partit.




Per tal de verificar la viabilitat es va testejar la navegació inicialment 
des de layouts en paper. La sencillesa de interfície generava en 
l’usuari una seguretat en la navegació, per tant es va iniciar la fase 
d’arquitectura de la app.
Ergonomia
Un cop construida la interfície es van produir els elements 
interactius i es va realitzar un segon testeig. En aquesta segona 
fase la interfície es va posar a prova en un iPhone 5 real amb els 
botons, desplegables, finestres emergents i tota la resta d’elements 
navegables de la interfície.
Un cop verificat el correcte funcionament i resposta de l’usuari s’ha 
procedit a la producció de la peça audiovisual per fer una mostra 
del material desenvolupat.
El feedback
A mesura del tracte directe amb l’usuari i el testeig de la interfície, 
l’usuari ha trobat en falta una base de dades més específica en 
quant a dades del jugador. A consequüència d’aquest feedback 
s’ha ampliat el contingut de la pantalla inicial acondicionant-se a 
les necessitats de l’usuari. Val a dir que ha sigut contrastada amb 
3 perfils d’usuari diferents; un entrenador, un jugador i un àrbitre.
A més a més per a la freqüència d’ús de la interfície es va proposar 
el menú d’accés ràpid a la part inferior, de manera que, ademès 
d’unificar la interfície al sistema operatiu, optimitzem la manipulació 
de l’app.
En tots tres casos han trobat interessant el fet de que la interfície 
suggereixi un alter ego professional per tal de desenvolupar el seu 
propi creixement com a jugador.




De manera que s’ha reestructurat el 
contingut (conservat les jerarquíes) 
principal de la següent forma:
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Mapa de navegació
L’estructura de navegació pe Pick’n’roll és sencilla en quant 
accessos però rica en funcions. Al buscar facilitats per a l’usuari s’ha 
desenvolupat un llistat de funcions en el menú desplegable per tal 
d’evitar els botons de retorn. Trobem una pantalla inicial (el perfil 
del jugador) que té accés a l’Alter Ego d’aquest, però que alhora 
podem accedir al llistat de funcions o Menú desplegable amb un 
sencill slide d’esquerra a dreta. Generem per tant una dinàmica 
intuïtiva en la que l’usuari troba tots els accessos desplegant el 
llistat de funcions. 
La sencillesa de la navegació vé donada per l’ús de l’app, ja que 
ha de ser quelcom fàcil, ràpid i de consulta reiterada. Aprofitem 
un moviment assimilat per l’usuari (slide) per tal de fer accessible 
l’app. Un moviment que des de la implantació dels actuals sistemes 
operatius s’ha implantat com a accés ràpid.
La configuració d’aquesta estructura vé donada per operativitat, 
busquem que l’usuari consulti l’app de manera natural, amb 
fluidesa en la navegació.
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Primers passos de la proposta
En el testeig amb l’usuari s’ha identificat la mancança 
d’un accés més directe que el del menú i, per tal de 
facilitar les funcions principals a l’usuari es planteja la 
incorporació de un menú inferior.
Aquest aspecte ens fa replantejar l’estructura dels 
continguts per tal d’optimitzarlos per a un primer 
plà visual. De manera que les jerarquíes queden 
més accentuades en tant que es replantejen els 
continguts.
Alhora integrem òpticament elements que en la 
versió anterior quedaven desvinculats de la interfície. 
Al plantejar un disseny centrat en l’usuari facilitem la 
unificació dels elements. Rebutjarem doncs elements 
que contyaminen la interfície com els backgrounds 
de pantalla difuminats.
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MENÚ
Llista dels accessos 
a les funcions de 





Venen donades per les situacions 
de partit, en aquestes es reflexen 
dades reals que s’introdueixen 
des de un càrrec extern a l’equip 
(àrbitre o responsable de la 




Les introdueix un 
entrenador des del seu 
perfil, són dades editables. 
Aquestes són referencials 




També modificables per 
l’entrenador únicament. No se 
centren únicament en el rendiment 
físic sinó en la capacitat productiva 
del jugador en la situació de partit 
i entrenaments, serviràn per a 
donar una visió global del 
perfil del jugador.
ALTER EGO
Accés ràpid a l’equivalent 
professional de l’usuari. Una funció 
que ens aporta un més a més a partir 
d’una base de dades professional. A partir 
d’aquest “subperfil” l’usuari pot conèixer quin 
equivalent professional s’aproxima a les seves 
caracterísitiques esportives. Amb aquesta 
funció busquem que l’usuari desperti 
augmenti el seu interés per les lligues 
d’èlit i trobi un referent real a partir 
del qual millorar el seu perfil 
propi.
Arquitectura de la interfície
L’app s’ha produït tant en funció a l’ergonomia del dispositiu com 
a les jerarquies d’informació; aquesta informació s’ha distribuït en 
3 nivells visuals mencionats anteriorment. En aquesta vista més 
detallada separem els elements i entendrem el perquè d’aquesta 
diferenciació.
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Pictogrames
Pick’n’roll és l’app de bàsquet que té com a objectiu millorar 
l’experiència de l’usuari, i com a DCU (disseny centrat en l’usuari) 
s’ha desenvolupat un sistema pictogràfic coherent amb la 
tipografia i registre de la interfície. Degut a la inexistència de 
pictogrames pròpis del bàsquet s’ha generat una família adequada 
al projecte. Trobem pictogrames amb gruixos més amples en 
aquesta col·leció, això és degut a que no són botons funcionals i , 
per tant, tenen una mida molt més reduida en la app.
La tipografia ens ha condicionat el pes visual i la arquitectura 
d’aquests recursos, i a partir d’aquestes característiques hem 
realitzat un grup de pictogrames reconeixibles en l’àmbit del 
basquetbol per tal de mantenir una identitat pròpia i provocar 
pregnància en l’usuari. En algú extern a la pràctica del bàsquet 
la seva lectura pot dificultar-se, d’aquesta manera rebutgem els 
pictogrames estàndards (HOME - figura de casa) per a realitzar 
un llenguatge gràfic pròpi i, que alhora, sigui únic per a aquest 
projecte o d’altres en relació al basquetbol.
En la part que respecta a la iconografia (logotips) dels clubs es 
pretén impulsar l’adaptació dels escuts que no funcionen en els 
formats pantalla. Un punt feble és que degut a l’origen heràldic dels 
escuts acaben sent peces sobrecarregades irreconeixibles. 
L’app també fomenta el disseny en tant que promou aquesta 
iniciativa aplicable a molts altres àmbits de l’esport que conserven 
reminiscències d’una época passada. Són anacrònics en tant que 
no funcionen segons a quines mides, i per a usos identitaris com 
les equipacions guanyaràn legibilitat i, com a conseqüència, la 
identitat del club serà més reconeixible.
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Opening de l’app
Aquest és l’storyboard de l’animació realitzada per a l’apertura de 
l’app des de el tap inicial a l’icona fins a la pantalla d’introducció de 
dades. Per mitjà d’un morphing de l’ull de la P reforcem el concepte 
i accentuem el contingut de l’app. Es tracta d’una animació de 6 
segons de duració, des del tap a la icona, la transició del morphing 
dura el que s’estableixen com a  genèric: 00:03 -00:04 .
1- Apertura
     Tap a la icona
3- Aparició del fons
     Estels animats subtilment
4- Aparició en rotació
     Estels principals
5- Estàtic
     Formació de la P
6- Unió
     Nexes unint-se
7- Unió 2
     Nexes interiors unint-se
8- Formació ull
     Morphing
9- Morphing
     
10- Morphing
     
11- Morphing
       Queda estàtic
12- Aparició Log In
     
13- Pantalla d’accés
        Final
2- Zoom In
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Producció
Durant el projecte Pick’n’roll s’ha optat per una producció 
delimitada, és a dir, no s’ha desenvolupat cada pantalla sinó les 
necessàries per a que sigui un projecte comprensible i per a que 
a partir d’aquests screenshots un desenvopupador pugui produïr la 
peça final. Aquesta decisió està presa en funció de la consulta a 
l’estudi Fuelgrafics, que dissenya apps. 
El fet de realitzar aquesta metodologia ens permet fer insició 
en aspectes essencials en una app com és el test d’usabilitat i el 
disseny d’un sistema pictogràfic coherent que doti de caràcter una 
app centrada en un target molt concret.
A continuació es presenten les pantalles desenvolupades:
Icona in Situ
A l’escriptori del dispositiu trobem la 
icona d’accés a l’app.
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Pas 1
Dades relatives al jugador. Amb la barra inferior 
interactiva per tal d’avançar o tornar enrere per a 
modificar les dades.
Pas 2
Informació de contacte, en aquest cas afegim 
l’apartat de dades de l’entitat esportiva, en el cas de 
ser un jugador sense equip sel·leccionem la opció de 
jugador lliure i les dades següents queden inactives. 
Per tal de resoldre casos de mancança de jugadors 
com els mencionats a l’apartat de Problemes 
existents (al punt 1 de la menòria).
Pas 3
Zona on s’informa a l’usuari que en quant la fitxa 
federativa sigui verificada es notificarà a l’usuari per 
mitjpa de l’app. Trobem el botó d’entrada que ens 
conduirà a la pàgina de Log In per accedir a l’app.
Registre d’usuari
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Log In
Per mitjà del log in podrem accedir a les nostres 
dades d’usuari, en el cas de tancarse la sessió (per 
actualitzacions o consultes d’un usuari extern) se’ns 
mostrarà en pantalla una fitxa de l’ultim accés. 
Conectant l’usuari a Facebook podrem facilitar l’acció 
de compartir dades (cas a estudiar en un futur), així 
com emmagatzemar i publicar títols i trofeus.
L’app
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Menú
El menú es troba ocult per mità d’una 
pestanya desplegable al segon modul 
superior de la maquetació de la interfície. El 
fet de ser desplegable agilitzarà a l’usuari les 
consultes. Es tracta d’un menú scrollable que 
disposa de 2 jerarquíes: Grups i subgrups. 
Es tracta de l’eix central de la interfície, 
quedarà recolzat per el menú d’accés 
ràpid constant a les pantalles en quant el 
desplegable queda ocult.
Canvi de perfil
Alhora la pestanya que mostra el club és 
un botó actiu que ens permetrà accedir a 
un altre perfil que tinguem; per exemple, 
d’entrenador. Aixó és possible a la finestra 
emergent que crida el botó de la categoría 
actual, per tant, un jugador que entreni a un 
club diferent del que juga podrà accedir a 
qualsevol dels perfils, jugador o entrenador.
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Perfil
Al perfil tenim informació genèrica del jugador 
a nivell de resultats de partits, una zona que ens 
informa de l’estat físic i una tercera que mostra 
els resultats individuals a la última jornada. 
Destaca la valoració global del jugador que 
serà un botó d’accés a l’alter ego professional.
Disposem de la informació de tirs al gràfic, 
ademés d’incorporar el percentatge de minuts 
d’intervenció al matx i un percentatge de 
rendiment del jugador segons els minuts i la 
valoració obtinguda.
Alter ego 
Ens mostrarà en una zona estàtica el perfil d’un 
jugador de bàsquet de lliga professional que 
sigui equiparable a les aptituds i resultats del 
jugador. D’altra banda, la part inferior ens servirà 
de fris cronològic per a veure el recorregut 
durant la temporada de les valoracions 
obtingudes i els equivalents. Visualitzem aquest 
recorregut fent desplaçaments horitzontals 
amb el dit sobre la zona resaltada del caixetí.
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Jornada a jornada
Per mitjà d’aquesta eina l’usuari podrà seguir els seus 
progressos al llarg de la temporada, per tal de reforçar 
les debilitats. Amb la gràfica fem visual les dades de la 
jornada corresponent. Destacarem les coincidències 
per mitjà d’una columna vermella o verda, aquest 
destacat  es donarà únicament al existir coincidència 
de percentatges, amb aquest recurs es facilita l’estudi 
dels punts forts i debiilitats. Existirà la possibilitat 
d’accedir als resultats del partit fent tap a la jornada 
corresponent.
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Trofeus individuals
És la categoría on el jugador o entrenador 
disposarà dels mèrits aconseguits durant la 
seva tasca esportiva. En el cas dels trofeus 
constaràn al jugador ja que haurà format part 
de l’equip al’hora d’aconseguir-los.
Historial i palmarés 
Serà la cronología del recorregut esportiu del 
jugador, aquesta opció serà un Currículum 
esportiu del jugador que quedarà recolzat 
per l’àrea de trofeus individuals en el cas de 
disposar de títols.
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Classificació
El rànquing de la possició en la lliga, al fer tap a 
l’equip veurem les dades globals: partits jugats, 
guanyats i perduts. Per mitjà d’aquestes dades 
disposem d’informació suficient, eliminem els punts 
a favor i en contra acumulats ja que la interfície ja ens 
aporta la informació prou específica per a estudiar al 
contrincant.
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Contactes
Pick’n’roll ens permetrà importar els contactes del 
smartphone per tal d’accedir ala informació d’amics 
que facin ús de l’app. podrem sel·leccionar els 
preferits per tal d’agilitzar la consulta de dades.
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Resultats
És la zona de la interície en la que podrem consultar 
resultats de jornades passades, de qualsevol equip 
de la lliga per mitjà dels elements de navegació 
representats amb les banderoles.
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Equip
Des d’aquesta categoría accedim als resultats de 
l’equip durant tota la competició. En aquest cas es 
diferencía de la categoría Resultats perquè ofereix 
únicament les derrotes i victòries de l’equip de 
l’usuari. En canvi, la categoría resultats mostrarà una 
visió global de tots els resultats de la lliga, és a dir, 
totes les competicions disputades entre els clubs de 
la lliga en curs
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Jugadors
Es tracta d’una subcategoría corresponent a Equip, 
on trobem les valoracions de cadascun dels jugadors 
del nostre equip. Aquesta zona de la interfície 
ens mostrarà també per mitjà de pictogrames si 
actualment hi ha algun jugador de l’equip indisposat 
per a la competició degut a lesions.
Fent tap al jugador podrem veure l ’alter ego 
corresponent, per a poder analitzar de forma externa 
quins punts forts i mancances pot tenir un company 
d’equip. Aquesta utilitat millorarà la metodologia 
d’observació i entreneament d’un entrenador i 
jugador.
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Jugadors rivals
Tal com succeeix a la zona de Jugadors, trobem 
la mateixa disposició, en aquest cas del rivals de la 
jornada més propera (en el cas de torneigs l’app 
ampliaría el llistat i el distribuiría per equips). La foto 
queda oculta de manera que del jugador només 
queda visible nom, primer cognom, valoració, dorsal, 
posició en pista i els premis individuals.
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Trofeus i títols
Mitjançant una línia de temps sintetitzem un resum 
de les fites esportives aconseguides per l’equip 
incloent-hi les “condecoracions” individuals que pot 
aconseguir un jugador. Amb aquest sistema motivem 
l’esforç de l’equip i dels jugadors per tal de apropar-
los a una experiència més professional.
Per mitjà de fer tap al pictograma, desplegarem una 
finestra emergent que ens indicarà el nom del títol, la 
data i l’emissor del títol.
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Comparativa
Comparativa és l’apartat de Pick’n’roll on trobarem 
una visió global entre l’equip de l’usuari i l’equip 
rival. Per aixo´s’ha generat una taula inexistent en 
qualsevol altra tipus d’estadístiques investigades. En 
aquest taulell veurem  2 columnes subdividides.
Les columnes es subdivideixen en 2 columnes més, 
on primerament trobem el resultat a casa (pista 
de l’equip de l’usuari) i fora (resultat en la pista del 
rival). D’aquesta manera veurem el rendiment del 
contrincant segons la situació AWAY o HOME. Les 
columnes que les agrupen corresponen als resultats 
de l’equip situat a la part superior de la pantalla.
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Proper rival
Categoría que ens resumeix les dades pre-partit a 
tenir en consideració per tal d’arrivar a l’esdeveniment 
del partit a temps. Trobem el color de l’equipació (en 
el cas de tenir franges s’indicarien al pictograma), 
la hora de partit i el pavelló corresponent. Ademés 
integrem al mapa el link als mapes del propi sistema 
operatiu per tal d’activar sistemes GPS. 
Al pitjar sobre l’escut del club podrem enviar un 
mail al responsable del club per sol·licitar partits 
amistosos/torneigs o anulacions de partit, per 
mitjà del sistema de notificacions de l’app podrem 
informar també a tot l’equip.
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Calendari
Ens permetrà sel·leccionar els esdeveniments per 
tal de confirmar l’assistència, la qual per defecte, 
manté a l’usuari amb l’assistència confirmada. Aquest 
element es dissenya per tal de reforçar el compromís 
de l’usuari amb l’activitat i, s’activa l’assistència per 
defecte ja que les absències seràn una minoría. Per 
tal d’optimitzar l’experiència de l’usuari es notificarà 
automàticament a l’entrenador cada absència per a 
prendre desicions tècniques: anular entrenaments/
partits o reduïr els minuts de joc d’un jugador en 
funció a la assistència d’aquest.
En el cas del calendari d’un entrenador la interfície en 
comptes de botons d’assistència comptaría amb el 
llistat d’assistents, podent anular l’esdeveniment des 
de un botó.
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Comunicats
Els comunicats facilitaràn a l’usuari estar totalment en 
contacte amb l’equip, l a federació i la resta d’equips 
de la lliga. Per mitjà de la pestanya desplegable 
podrem triar si volem enviar un missatge a l’equip, 
a la federació o al proper rival. Tindrem una pantalla 
scrollable  de manera que odrem accedir a les 
notificacions segons la categoría.
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Configuració
En aquesta secció de l’app podrem activar o 
desactivar les propietats de les alertes per tal de 
prioritzar segons ens convingui. També podrem 
personalitzar l’estètica de l’app de manera que la 
interfície vesteixi el color principal del nostre club, 
per tant serà responsiva de manera cromàtica.
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Promo audivisual
Per a mostrar visualment algunes de les prestacions de l’app 
s’ha realitzat un vídeo promocional on es mostra la navegació i 
s’enumeren els fets innovadors que ens aporta. El següent material 
es un recull de frames de l’spot produït. La peça presenta tant la 
fluïdesa de moviments com els taps necessaris per a la navegació.
Veure el spot: https://vimeo.com/98561282
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La indústria de l’esport
Pick ’n’roll neix amb l ’objectiu  de cobrir les necessitats de 
l’usuari d’avui dia, les pàgines web queden desfasades per a les 
possibilitats que un teléfon portàtil o tablet poden oferir.
Principalment es genera aquest producte no com a peça de 
consum sinó com a eina resolutiva per a un usuari. Cal entendre 
Pick’n’roll com  el mitjà de millora del rendiment esportiu (no técnic 
sinó l’experiència de l’usuari), es planteja la possibilitat d’extrapolar 
a altres àmbits aquest sistema de compilació de dades. Es planteja 
aquest projecte com a alternativa realista a les web (tot i que 
conviurien un temps ja que l’app inicialment adquireix les dades 
dels sistemes web).
El client al que es destina l’app és qualsevol tipus de lliga de 
basquetbol no professional, ja que s’ha desenvolupat amb 
paràmetres genèrics per a fer-la global. El client més pròxim per 
situació geogràfica és la Federació Catalana de Basquetbol (FCBQ).
Víes de comunicació
Per tal de comunicar l’existència de l’app són viables diverses víes 
de comunicació:
-Mitjans web: web de la federació, banners a webs de premsa 
esportiva i botigues online...
-Mitjans físics: premsa local, mitjans de transport, esdeveniments 
esportius, pósters a botigues físiques, premsa televisiva, promotors 
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Banner d’estadi professional
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Peces realitzades
Per tal de fer comprensible el projete s’han produït diverses 
peces, des de les pantalles necessaries per al programador fins a 
l’animació explicativa.
Les peces realitzades són:
-Arbre de navegació
-App (wireframming i pantalles)
-Simulacre de programació (per al test d’usabilitat)
-Test d’usabilitat
-Aplicació / mock up publicitària in situ
-Video d’opening de l’app
-Video de la navegabilitat de la interfície (exposició pública)
Competències aplicades
El projecte ha requerit l’aplicació de coneixements de diversos 
camps tant del disseny gràfic com de programació. A continuació 
s’enumeren els aspectes cuidats en el desenvolupament del 
projecte:
1.- Ergonomia visual i d’interfície (tangible) 
2.- Edició de continguts
3.- Disseny d’interfícies / disseny digital





9.- Programació (simulació de la interfície)
10.- Testeig d’usabilitat i UX (user experience)
11.- Disseny audiovisual (storyboarding, vídeo i transició de la icona)
12.- Sistema pictogràfic propi
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Víes de contiuïtat
No es tracta d’un projecte d’una sola aplicació sinó que s’ha 
proposat amb la intenció d’anar més enllà. Les possibilitats de 
la tecnología actual ens permeten tenir tot informatitzat de 
manera que víes d’expansió de Pick’n’roll són extensions per a 
àrbitres, jutges de taula i directius de la federació. En aquest cas 
ens quedaríem en l’àmbit del bàsquet però existeix la possibilitat 
d’aplicar aquest mateix sistema a altres disciplines esportives.
Amb Pick’n’roll obrim la possibilitat de informatitzar vía smartphone 
els esports que es practiquen a les lligues fora de la élit, tindrem la 
recepta per aplicar un sistema de base de dades professionalitzador 
a disciplines com el futbol, el rugby, la natació, el tennis entre 
d’altres. Amb aquesta app es busca explotar les possibilitats dels 
dispositius d’última generació i deixar de banda els sistemes 
analògics.
Conclusions
Es tracta d’un projecte ambiciós, de caire professionalitzador. El tret 
diferenciador del projecte és el fet de solventar unes necessitats: 
comunicatives i de gestió de dades. Alhora, fem més productiva la 
experiència d’usuari dotant-lo d’informació que, fins l’actualitat, ha 
sigut gestionada per mitjans analògics que no s’han considerat a 
una escala superior (les lligues). El valor afegit resideix en aportar un 
perfil alternatiu a l’usuari amb el qual pot fer un seguiment per tal 
d’optimitzar tant els seus resultats com els de l’equip. 
Valor afegit
La tasca ha consistit en convertir els continguts actualment 
gestionats per la web en app, s’han ampliat les característiques 
per tal d’ajustar unes mancances (comunicació) i s’ha millorat 
l’experiència d’usuari per mitjà de l’alter ego.
Pick’n’roll és producte d’una necessitat sorgida per la evolució 
del sector tecnològic. La pregnància que tenen actualment els 
dispositius mòbils en la societat accentúa el fet de produïr una 
eina adient als nous suports. Amb aquesta aplicació facilitem 
l’accés a la informació, optimitzem la gestió de dades per part 
de les federacions i facilitem l’accés a un perfil (el qual acumularà 
l’experiència de l’esportista).
Visualment, el projecte busca integrar-se al sistema operatiu, sense 
perdre la identitat; és un projecte que comunica bàsquet i és per 
a esportistes, per tant prioritzem la comoditat de l’usuari en la 
interfície. Aquest projecte neix amb la intenció d’abarcar múltiples 
competències del disseny gràfic per tal de dominar cada detall de 
la interfície.
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